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Pada bab ini penulis akan mengurakan tinjauan-tinjauan pustaka dari 
literatur-literatur yang penulis jadikan sebagai referensi dalam melakukan 
perancangan dan pembangunan aplikasi sistem informasi akademik berbasis 
android (Studi Kasus SDIT Insan Permata Malang).  
 
2.1 Sistem Informasi 
 Pengertian sistem iinformasi adalah framework yang memberikan 
informasi yang bermanfaat bagi pengguna. Sistem informasi dapat didefinisikan 
sebagai seperangkat alat terdapat dari perangkat keras, perangkat lunak, dan 
perangkat lunak cerdas yang bekerja sama untuk memberikan catatan yang diproses 
dengan cara yang berguna bagi penerimanya [9]. Informasi adalah salah satu kunci 
diera ini. Penggunaan komputer dalam pendidikan tidak terbatas pada pembelajaran 
berbantuan komputer, termasuk e-learning, pemprosesan data akademik, dan 
penyampaian informasi.. Telah ketahuan bagian dalam pembicaraan dan komposisi 
pokok, terutama kepada tenggang transaksii, di mana pembahasan yang 
ditampilkan lebih mudah dipahami. Semakin besar iinteraksi sela komputer dan 
pemakai, besar juga keuntungan yang terukir waktu tenggang pengembangan 
pokok iinformasi akan lebih awal dan membuat pemakai lebih interaktif bagian 
dalam proses pengembangan[10]. 
 
2.2 Sistem Informasi Akademik 
Dengan penggunaan telepon genggam sebagai perangkat seluler telah 
menjadi trend mulai dari orang dewasa sampai anak-anak. Ponsel juga digunakan 
sebagai alat komunikasi tetapi memungkinkan pengguna untuk dengan mudah 
mendapatkan informasi lain kapan saja dan di mana saja. Sistem Iinformasi 
akademik tersebut melalui perangkat seluler namun hal itu dirasa kurang efisien 




Diharapkan dengan penggunaan media akan memungkinkan lembaga 
pendidikan untuk memberi pelayanan kepada semua pihak yang terlibat dalam 
semua kegiatan.. Teknologi internet pada telepon genggam berbasis android sangat 
sesuai memenuhi ketepatan pelayanan yang diinginkan dan mengingat internet pada 
telepon genggam bisa digunakan kapan saja dan dimana saja dengan penggunaanya 
relatif murah [6].  
 
2.3  Mobile Application Development Lifecycle Model (MADLC) 
  Siklus hidup ini juga membahas beberapa karakteristik yang membedakan 
dari aplikasi seluler seperti fungsi kompleks, lebih sedikit antarmuka fisik, layer 
antarmuka, penggunaan memori, pengembangan lintas platform dan pemeliharaan. 
Pengujian awal menunjukkan MADLC bahwa siklus hidup ini akan membantu 
pengembang dan manajer proyek dalam melaksanakan proyek secara efisien dan 
memberikan solusi tepat waktu [10].  
 MADLC akan membantu pengembang aplikasi seluler dalam 
mengembangkan aplikasi kelas atas. Siklus hidup ini mencakup fase-fase berikut: 
Identifikasi, Desain, Pengembangan, Prototyping, Pengujian dan Pemeliharaan. 
Berbagai tugas dan kegiatan dalam berbagai fase MADLC telah dibahas. Siklus 
hidup ini juga membahas beberapa karakteristik aplikasi seluler yang berbeda 
seperti masa hidup, fungsi kompleks, lebih sedikit antarmuka fisik, lebih banyak 
layar untuk interaksi, penggunaan baterai dan memori, pengembangan dan 
pemeliharaan lintas platform. Pengujian awal MADLC menunjukkan bahwa siklus 
hidup ini akan membantu pengembang dan manajer proyek dalam melaksanakan 














Ketika sistem final telah selesai dibangun maka langkah selanjutnya adalah 
melakukan pengujian sistem. Prinsip utama pengujian adalah memastikan bahwa 
semua kebutuhan sudah terpenuhi. Teknik pengujian bisa dilakukan menggunakan 
black box testing. Metode black box memungkinkan vendor perangkat lunak 
menerima formulir kondisi entri yang memanfaatkan sepenuhnya semua 
persyaratan fungsional program. [11]. Pengujian Black Box digunakan untuk 
memverifikasi fungsionalitas dan hasil yang dihasilkan seperti yang diharapkan. 
Pengujian fungsional memastikan bahwa semua persyaratan terpenuhi dalam 
sistem [12].  
Tes dijalankan sebagai teks untuk melihat aplikasi berfungsi seperti yang 
diharapkan. Pengujian fungsional biasanya dilakukan pada akhir siklus 
pengembangan, tetapi komponen dan pemprosesan individual dapat diuji di awal 
proses pengembangan, bahkan sebelum sistem aktif tersedia. Pengujian fungsional 
mencakup bagaimana sistem menjalankan fungsi, termasuk kontrol pengguna, 
manipulasi data, penelitian, proses bisnis, layar pengguna, dan tautan. Tes 
fungsional juga mencakup jelas untuk jenis fungsi serta aktivitas tambahan seperti 
keselamatan dan cara meningkatkannya system. 
2.5 User Acceptence Testing (UAT) 
Tahap pengujian digunakan dengan metode blackbox testing dan user 
acceptance test (UAT). Pengujian dilakukan oleh pengguna diantaranya staf dan 
warga masyarakat. Pengujian UAT dilakukan untuk mendapatkan rekomendasi dari 
pengguna. Black box testing  ini dilakukan untuk menunjukkan kinerja aplikasi 
dengan membandingkan data input dan output dari aplikasi. [13]. 
iDalam jenis pengujian ini, perangkat lunak dikirim ke pengguna untuk 
memverifikasi bahwa perangkat lunak memenuhi harapan pengguna dan berfungsi 
seperti yang diharapkan. Dalam pengembangan perangkat lunak, pengujian user 
acceptance test (UAT), juga dikenal sebagai pengujian aplikasi dan pengujian end 
user testing adalah tahap pengembangan perangkat lunak di mana perangkat lunak 
diuji di dunia nyata yang diharapkan oleh pengguna. UAT dapat dilakukan melalui 




menguji versi yang dapat diunduh dari Internet dan mendistribusikan perangkat 
lunak tersebut. Pengalaman pengguna tersedia bagi pengembang membuat 
perubahan sebelum perangkat akhirnya dirilis tersebut [14]. 
2.6 Flutter 
  Flutter menggunakan kode yang sudah digunakan oleh dua raksasa 
teknologi, Google dan Alibaba.com. Flutter digunakan untuk membuat user 
interface pada pengguna aplikasi pencarian pekerjaan seluler. Flutter sendiri 
memiliki keunggulan dibandingkan framework lainnya, antara lain: proses eksekusi 
program flutter yang cukup cepat, flutter dilengkapi fungsi hot reload yang 
memungkinkan developer untuk melihat hasil kode secara langsung saat 
memprogram. Arsitektur berlapis Flutter menyediakan kustomisasi penuh untuk 
rendering yang sangat cepat dan desain yang responsif.[15].  
  Perancangan aplikasii akan dilakukan menggunakan framework flutter yang 
tersedia di Android Studio. Flutter dipilih karena merupakan platform desain 
aplikasi seluler lintas platform yang dikembangkan oleh Google yang 
memungkinkan pengembang untuk menghindari penulisan ulang kode jika mereka 
ingin menjalankan aplikasi mereka pada platform yang berbeda. Selain itu, 
menggunakan flutter disukai daripada kerangka kerja aplikasi seluler yang lain 
seperti React Native. Flutter mempunyai tingkat "kebersihan" yang sangat baik 
dalam kode program. Maupun pada tingkat SDK dan flutter didukung oleh banyak 
plugin yang dikembangkan baik oleh Google sendiri maupun oleh pengembang 
pihak ketiga. [10]. 
 
2.7 Penelitian Terkait 
Berikut ini adalah beberapa penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan 
tugas akhir penulis saat ini. 
 
Tabel 2. 1 Beberapa Referensi Penelitian Terdahulu 
No Nama Tahun Judul Keterangan 
1 T.Vithani and 
A.Kumar 
2014 Modeling the 
mobile 










seluler seperti masa pakai, 
fungsi kompleks, 
antarmuka fisik yang lebih 
sedikit, lebih banyak 
jumlah layar untuk 
interaksi, penggunaan 
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Android dan Web 
Dalam peneltiannya 
membahas memfasilitasi 
akses siswa ke sistem TI 
melalui perangkat seluler. 
Internet seluler yang 
berguna. Dari hasil uji 




memudahkan siswa dalam 
memperoleh informasi 
pembelajaran melalui 
perangkat mobile. Hasil 
penelitian menunjukkan 
aplikasi bisa memberi   
informasi yang sesuai 
dengan kebutuhan siswa, 
seperti informasi KRS, 
KHS, informasi RPP, mata 
kuliah, dan rekap nilai. 








Makalah ini membahas 
pengembangan sistem 
informasi akademik 
berbasis Android yang 
dapat diakses dari 
perangkat seluler untuk 
mempermudah akses yang 
fleksibel. Input System 
merupakan sistem 
informasi akademik yang 
diterapkan di Universitas 
Sam Ratulani. Keluaran 
dari sistem ini bisa 
memberi informasi terkini 
tentang stakeholders (calon 
mahasiswa, dosen, 
mahasiswa, pengelola, 
alumni) kapan saja, dimana 
saja. 
7 J. Jon, 2015 Aplikasi 
Informasi 







berbasis Android untuk 
membantu siswa mencapai 
nilai yang lebih baik.Saat 
ini, siswa harus pergi ke 
sekolah untuk melihat nilai 
mata pelajaran tersebut. 
Untuk itu, aplikasi 
informasi akademik 
berbasis Android ini harus 
membantu siswa dengan 
jarak dan waktu terbatas 
menghargai nilai 
pembelajaran mereka 
melalui kenyamanan 
smartphone. 
 
